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взять и прочитатьпо буквам «Эм-Ди-Кей- 
Два». Будет. И вроде бы еще при на- 
шей жизни. Говорю точно, скрины при- 
лагаю. Правда, скрины довольно рас- 
плывчатые и разглядеть что-то конкрет- 
ное наних сложно. Попытаюсь обьяснить 
словами. 

Факт, что после выхода первой час- 
ти игры, ее создатель Дэйв Перри из 
ЗНту (а заодно создатель и ЕагАм/огт 
ит. кстати) и издатель игры й\еграу рас- 
сорились вдрызг и разошлись в разные 
стороны. Перри сейчас делает долгосто- 
оой под названием Меззав, а часть его 


= Да, кто сомневается, можетеще раз 
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парней ушла с свою команду и делает 
что-то крайне навороченное под назва- 
нием С!ап{$. А что же Ищегр!ау? Они до- 
верили делать продолжение Мигаег 
Реа{А КИШ разработчикам из В!о\маге, 
чем те сейчас и заняты. 

Первым делом те состряпалиновый 
ЗД-движок под кодовым названием 
Омен, который, как предполагается бу- 
дет одинаково быстро работать на лю- 
бых машинах. Думаете, врут? Не знаю. 
Помните знаменитыйтест из первой игры, 
который довольно ловко определял ско- 
рость и тип вашего компа? Так что, все 
возможно. 

Касаемо самой игры, или того, что 
мы зовем датер!ау, сказать могу сле- 
дующее. Авторы решили не портить 
волшебную формулу, которая принесла 
успех первой игре. Формула состоит из 
следующих компонентов: 

а) Стиль и еще раз стиль. Поэтому 
внешний вид Курта и придурковатых 
злодеев решено не.менять, а карди- 
нально дорабатывать. Хотя, злодееи, 
однозначно, будут круче и их будет зна- 
чительно больше. В продолжениях так 
всегда бывает. 

6) СеёРип, ВаБу! Что значит «дол- 
жно быть весело и прикольно». МОК был 
конечно, практически одноразовой иг- 
рой, но каждый, кто ее прошел, отзыва- 
ется о ней с теплотой и признательнос- 
тью. 
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Тем не менее. есть и примечатель- 
ные нововведения. Так, появится воз- 
можность порулить не только Куртом, но 
и его замечательной «лучшей в мире со- 
бакой» Максом, и головастым доктором 
Хбукинсом. Естественно, это разнооб- 
разит игру, тем более, что тактика пове- 
дения у каждого персонажа будет кар- 
динально разная. Мало того, в зависи-` 
мости от выбранного героя будет ме- 
няться даже содержание уровней. Зву- 
чит многообещающе. 

Итак, последний вопрос - где и ког- 
да? Хочу сегодня и сейчас! Я тоже хочу, 
но придеться подождать до осени, ког- 
да игра одновременно выйдет на РС и 
приставку Эгеатса$+. 






Автор: С. Пучковский (с) 1999 
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Мокуг- это фамилия такая, а ника- 
кая не пу:ика. Сейчас погутарим за новый 
гамез в стиле три, понимаешь, дэ. 

Будущее, как обычно, мрачно, но в 
данном случае - вообще кранты. На этот 
раз немцы победили в войне, установили 
«новый порядок» и теперь уверенно зару- 


ливаютна всей планете. Может, кто-тоеще. 


помнит школьные уроки? Так вот там рас- 
сказывали, что во время войны Третий 
Рейх вел активные (и успешные) научные 
исследования во всех областях. 

Кстати, тут недавно программа НТВ 
порадовала новостью: на лавры первого 
космонавта вместо нашего Гагарина те- 
перь претендует некий штурмбанфюрер 
СС, имя которого я от злобы забыл. Он 
долженбылпилотировать баллистическую 
ракету наСоединенные Штаты - типа ка- 
микадзэ. Правда, через десять секунд 
полетаэсэсовецвнезапно запаниковали, 
похоже, сожрал капсулу с ядом, потому 
как надежная немецкая связь резко обо- 
рвалась. И ракета немецкая тоже до Аме- 
рики не долетела, агрохнулась в воды Ат- 
лантического океана. Но вообще-то эсэ- 
совец был первый, вкрадчиво напомина- 
ет НТВ. Ну, елы-палы... Готовы уже обга- 
дить все, что угодно. Ни стыда, ни совес- 
ти не осталось. . 

Да. Таквот. Немцы нас победили (вот 
на НТВ радости-то было бы!). Минуло 150 
лет. на дворе уже 2093 год. Маг! гиез! Для 
бестолковых: это значит, что они правят 
миром. И вот бдительный генерал Юрген 
Мортир, работающий над Адуапсед 
\Меароп$ Ргоес", вместо того, чтобы вер- 
но служить заботливо вскормившему его 
Рейху, начинает замечать, что в природе 
творится что-то неладное: то штормитне- 
понятно отчего, то трясет не поймизачем. 
Что-тонеладнов Рейхе! И генерал присту- 
пает к личному сыску. 

Поиски выводят подозрительного ге- 
нерала на заброшенную электростанцию, 
внутри которой находится агрегат под на- 
званием Оцатщит Ро Ое\мсе. И тут гене- 
рал смекает: да это же ни что иное, как 
машина времени, при помощи которой ко- 
варные нацисты сперва нечестным обра- 
зом выиграли войну, а теперь еще и штор- 





мы напускают! Надо, кстати, на НТВ по- 
звонить - пусть тоже пошукают и как сле- 
дует проверят, не было ли такого секрет- 
ного дивайса у наших, не менее ковар- 
ных, большевиков? НТВ твердо уверено, 
что они тоже как-то обманом победили, и 
вообще эсэсовцы на самом деле были 
лучше и добрее коммунистов, а в космос 
так и вовсе первее пролезли. Вон у них 
какие штурмбанфюреры были! Не чета 


- нашим васькам, ванькам и юркам. 


`А наш сообразительный генерал 
Мортир находит выход: кому-то надо вер- 
нуться в прошлое, в год 1944, и без про- 
медлениягрохнутьтам профессора Либер- 
мана, беспринципного изобретателя сата- 
нинского дивайса. Убеленный сединами 
отец-генерал отважно посылает в прошлое 


толкового парня, сынка своего генеральс-` 





кого - Себастьяна. И дает ему строгий от- 


‘цовский наказ: ступай, сынку, поменяй 


там, в прошлом, чего надо, и таким обра- 
зом приведи в порядок будущее, ликви- 
дировав нашу нечестную немецкую побе- 
ду! Короче - тот же «Терминатор», только 
задом наперед и мехом наружу. Жалко, у 
меня такой машины нет под боком. Я бы 
тоже кое-куда с рокет лаунчером сгоняли 
тоже бы кое-чего от души наладил: В пер- 
вую очередь - на НТВ. 





Вообще мысль отличная: при помо- 


щи машины времени отправиться в про-` 
шлое, чтобы не дать эту самую машину 


изобрести. Такой вот сюжетец. Кодовое 
наименование - «КСК {Пе Ма2!». Мне отта- 
ких, честно говоря, становится грустно. 
Получили в войну по жопе - ну и сидите 
на ней ровно. Нет, битому неймется. А ну, 
давай воттак! А теперь воттак! А теперь 
отсюда! А чтоесли отсюда? Чисто как на 
НТВ. Раньше надо было геройствовать. 
ребята. Где-нибудь под Сталинградом, что 
ли. Или, скажем в Арденнах, где немцы 
васлопатамигоняли. Мертвого тигра мо- 
жет лягнуть даже ишак. Не люблю. 
Однако отбросим брюзжание, пото- 


- Му как отсюда, собственно, играи начи- 


нается! Начиная с этого место мы попа- 
даем в шутер старой доброй школы, всех 
‘наших задач: найти лабораторию и зава- 
лить мерзавца Либермана, а попутно и 
всех тех, кто попытается нам помешать. 
Создатели «Мортира» не обращают вни- 
мания на появление всяких там На{-Ё Ме 
и ТНе+, они аккуратно берут нас за руку и 
бережно отводят к самому истоку: 
\ММоМеп${етЗ0! Все как обычно: лежащие 
на полу аптечки, вращающиеся в возду- 
хе разноцветные ключи, ордами набега- 
ющие противники. А мы помчимся по 
- уровням сея хаос и разрушение, убивая 
все, что шевелится. И это меня радует, 
потому что нехорошо, когда народ бежит 
в одну сторону как стадо баранов. Хочет- 
ся иногда чего-нибудь такого старого, не- 
замутненного, классического: Как прият- 
но пострелять по людишкам вместо ос- 
точертевших пришельцев и опостылев- 
ших киборгов! 
Заботливый папаня вооружил сына 
Севу базукой (фаустпатроном, надо ду- 
мать, Рапге{аи${ его фамилия), разрыв- 
ными пульками (почти дум-дум), дал гра- 
нат и еще от щедрот - снайперский вин- 
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тарь. На уровнях образца 1944 года бу- 
дем работать оружием времен войны, по 
уму оно должно быть именно таким. Гра- 
наты на деревянных ручках говорят за этс. 
Всего оружия будет 12 разновидностей. 
Как оружие, таки боейрипасы можно бу- 
дет снимать с трупов врагов. И еще до 
кучи дадут глушитель и очки ночного ви- 
дения - всем известные гоглезы, которые 
и на самом деле немцы придумали. И 
джэтпэк по типу «Дюка» - тоже, видимо, 
типично нацистское изобретение. То-то я 
давно присматриваюсь: какой-то этот Дюк 
подозрительно белобрысый... 

Конечно, мы не будембродить в про- 
шлом раззявив варежку, потому как рабо- 
ты во вражеском тылу - непочатый край, а 
уж мишеней - просто шквал. Интересно, а 
до Гитлера дадут добраться? Помню, во 
времена моего детства была такая книж- 
ка, называлась «Красные дьяволята». Го- 
ворилось там про отчаянных мелких крас- 
ноармейцев, по ней еще «Неуловимых 
мстителей» засняли. Так вот, чего онитам 
только не вытворяли! Фантазия у автора - 
НТВ отдыхает. В финале они отловили 
батьку Махно и привезли его, негодяя, в 


Коды вводить во время игры. 
'еттштоихе - з1ира ред$. 

$ЯНзразт$ - увеличивает время. 

{Пу - режим РтБай. 

мио{амафати! - огнемёт (15). 
эзтаНБаз{ага - выиграть. 

{па#пад - бесплатный ремонт. 

${орзпа{СИ - по идее останавливаетвремя. 
тооптдаттпЕе - лунное притяжение. 
сштопсо - горячая картошка (По{ го). 
тазба$\ - ускорение !!!: 

м/аегзрой - кислород (когда ты под водой). 
тгтатшмагтод - паника людей. 
Б19дапаге - появляется хвост... 

мме\ме! - кредитный бонус. 
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СЪМН-ТОМ - Режим кодов 
СЗУНМН - бо тоае 
СУЗТИСМАТА - Все оружие 
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мешке прямо в штаб. Яеще страшно жа- 
лел, что нет продолжения про войну, по- 
тому как они бы и Гитлера в мешке Висса- 
рионычу подвезли. Ну, думаю, в игрушке 
Мокуг дадут наверстать упущенное. 

Разработчики, между прочим, гро- 
зят качественным «искусственным интел- 
лектом». Управляемые им враги - держись 
за стул -‘заметив, что им приходит пол- 
ный Пэ, теперь будут даже убегать и пря- 
таться. Круто. А вот когда противнику бе- 
жать будет некуда, он бросит автомат, 
поднимет руки и завизжит: «Мсй\ 
зсНе$зеп!»? что значит «не стреляй». Хе- 
хе, нашел дураков. 

Контора-разработчик под названи- 
ем Мтаде собирается порадовать нас 
следующими фичами: качественными 
дырками от пуль на стенах, четкими сле- 
дами от грязных сапог на полу, различ- 
ными видами освещения, теней и отра- 
жающих поверхностей, а также туманом 
отменной густоты. Ничего убойного, но 
выглядит достаточно неплохо. Движок 
представляет собой нечто среднее меж- 
ду Ипгеа!| и ЕиАТесй, способный при до- 
статочной красочности держать большие 
пространства. Для справки: на данный 
момент на Р!300+ТМТ эточудо выдает 5 
{рз. Не кисло: 

Само собой, игровое окружение не 
похоженаАнрыл, потому как в сороковых 
годах даже в богатой Европе так круто, 
как в Анрыле, не было. Поэтому уровни 
по стилю будут обыденными, то есть реа- 
листичными. Смотрим скрины. Думаю, как 
раз это и может быть крутым. Смотрелтут 
как-то еще одну грядущую игруху Оесау 
(как-нибудь распишу). Тактам тоже такие 
помоечки- мое почтение! Глаз не оторвать. 


СУТЕМ$Ф - Все предметы 
СУЗЪНКОЦО - Полная броня 
СЗНЕАГЛН - Полная мана 
СЪЗЕЗЗЕМСЕ - Предметы 
СЗКОЗАКУ - Аттс 
СЗАММО - АП Сипз$ 
СУЗЗОМОМИ!ОЕЕ - Ну Моде 
СЗНОЗТ - Мерозе Моде 


(гапа Лей Аш 
Ехрапзюп раск 


6661970 - Бесконечное число жизней 
+оцгецез$ - Жизни, плюс нажми клавишу * 
для оружия 

ойта{гоп - Жизни, плюс нажми клавишу * 
для оружия 

НазНтокгюг - Все уровни 

зирег ме! - Все уровни 

ауегупсптап - 999999999 очков 

готте! - Оерид Моде 


маИЯомуег - Мо {агдЕ{ 


/5рамиуп $зПо{дип - Смез {Пе эповип 
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Заодно и посмотрим, что получится, кт@ 
кого на помоечном дизайне переплюне:. 

В игре будет примерно 20 уровней 
типа «железнодорожный вокзал», «замок», 
«церковь», фабрика по изготовлению Фау- 
2, причал для подводных лодок и парочка 
заточенных под 2093 год. Конечно, повсю- 
ду висят портреты Гитлера и образчики на- 
цистской пропаганды. 

В малтиплеер можно будет зарубить- 
ся вшестнадцатером. Особый упор дела- 
ется на командные игры. Видимо, зондер- 
команда против айнзатц-команды. Лично 
я собираюсь не меньше чем штандартен-. 
фюрером играть - известное дело, лучшим 
парнем Рейха. Хоть в космос, хоть в «кап- 
чур зэ флаг» - везде первым. Не знаю, во 
что там проклятые нацисты больше любят, 
но я уже новый мод придумал: «капчур 
знамя полка». Это когда проигравшую ко- 
манду - сразу под трибунал, а потом в рас- 
ход. По взрослому все чтобы. И чтобы 
«Хорст Вессель» за кадром по ходу бит- 
вы на гармошке наяривал. Очень перспек- 
тивная задумка. 


Старший опер СоЫт (с) 1999 
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В игре нажмите -  (какв Оцаке или О2). И 
вводите коды: 

{пеа\П 999 - Неа{И 999 

№45$$ - А/меароп$ 

[зирени22 - Со тоае 

(посоШзоп - № сир тоде 


/5рамип тадпит - Смез {Пе Мадпит 


[5рам/п аззаи {ие - Смез {Ле АззаийиЯе 
[5зраммп госКеНаипспег - С!уез$ {пе 
КоскеЧаиптспег 

/5рамип зпгрегг\е - Смез {пе ЗтрегИе 
(5рамп Вейдип - Смез {пе 519 дип тот {пе 
споррег 

/зрамп геаси\уез!е!4$ - Смаз {пе 
Кеасиуе5 Мея | 

/5рамип госкКе{$ - Смез Коске$ 

/5рамип сот - Смез а сот - 

[5рамл ПеайП - Сме$ а Пеа*праск 
/5рамип сооке$ - Смез а раск о} соокез$ 
/5рам/п |еп$Наге - МаКез а пап-ейес 
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_ Продолжаем публикацию советов про- 


’ хождения игры Негоез$ о! Ма: апа Мадюс Ш 


отАндрея Ясенкова. 


Оипдеоп$ апа Ое\уйЙ$ 

Никогда в истории Эратии не было за- 
писано о падении Зеаа\мск под натиском 
врагов. Сегодня мы начинаем великую кам- 
панию, чтобы навсегда изменить это утверж- 
дение. Скоро Эратия перестанет мешать на- 
шей религии и путям экономического разви- 
тия. Пусть это станет для них сюрпризом. И 
победанаша близка! 


Дьявольские планы. 
(ОемйэЁ Р!ап5) 

Сложность: Легкая 

Размер: Средняя 

Противник: Один 

Задание: Для победы вы должны обна- 
ружить и убить Золотую Королеву Драконов. 


Ваши герои ограничены в этом сценарии 12- 


м уровнем, но 8-мь ваших сильнейших ге- 
роев будут доступны вам в финальном сце- 
нарии этого кампайна. 

В начале игры у вас один город. Слева 
внизу - слабо защищенная деревня, слева 
вдоль границ и центре карты - города про- 
тивника. Искомая Королева находится в под- 
земном лабиринте (три кармана, охраняемых 
30-40 зелёных драконов: королева - в ниж- 
нем, справа и слева - кладовые), вход в ко- 








торый (расположен выше вашего города) 
охраняет раск дгееп Огадоп. 

Прохождение - достаточно стандартно. 
Противникприходитслабыми героями, поэто- 
му проблем не доставляет. Рекомендуется 
сформировать ударную группировку и отбить 
деревню слева, после чего продолжить по- 
ход на запад. Вторымгероем контролировать 
подходы к замку, быстро построить ОемИ$ и 
в дальнейшем воевать только ими. При воз- 
можности вторым героем уйти в разведку в 
северную часть карты, оставивзаслон изтре- 
тьего героя. 

Полезная информация - слева чуть 
вышевашего города находится относитель- 
но бесплатный ирагаде войск, поэтому мож- 
но не сосредотачиваться на их развитии, в 
частности выкупить Оем$ и превратить их 4 
АгспОемб. 


Взламывание земли. 
(СтоипабгеаКта) 

Сложность: Легкая 

Размер: Средняя 

Противник: Один 

Задание: Для победы вы должны зах- 
ватить все вражеские поселения и уничто- 
жить всех вражеских героев. Ваши герои ог- 
раничены в этом сценарии 12-м уровнем, но 
8-мь ваших сильнейших героев будут дос- 
тупны вам в финальном сценарии этого кам- 
пайна. 

В начале игры у вас один город, распо- 
ложенный в подземном лабиринте. Кроме 
него там находятсяеще четыре деревни, на- 
ходящихся на диагоналях карты. Из них до 
полных замков расстраиваются только два, 
лежащих на одной линии с вашим исход- 
ным городом. Наверх ведут несколько вы- 
ходов, причём все они блокированы сильны- 
ми группировками нейтральных войск, но су- 
ществует возможность собрать лежащие у 
выходов артефакты. Несколько выходов ве- 







дутв закрытые для противника овлаеи ин- 
тересные для вас. 

Прохождение - достаточно стандартно. 
Одним героем пройти карманы снизу от ва- 
шего города, после чего пустить его соби- 
рать ресурсы и занимать города. При воз- 
можности создать второго и пустить в дру- 
гую сторону. Возле города в центре подзе- 
мелья находится удобный для начала бое- 
вых действий выход наверх. Четыре города 
противника расположены практически над 
вашими иих расположение открывается сра- 
зу. Враги пассивны, поэтому используется 
тактика отлова противников одним сильным 
героем при контроле вторым «танкоопасных 
направлений.» 

Полезная информация - в левом верх- 
нем углу подземелья расположено нейтраль- 
ное месторождение Вед Огадоп и Огадоп 
(Хора, прикрытые раск Виаск Огадоп и раск 
Кед Огадоп соответственно. 


Др ние_ Стэдвика. 
(З+еааммсКк’$ Ра!) ви 

Сложность: Нормальная 

Размер: Большая 

Противник: Один 

Задание: Для победы вы должны зах-. 
ватить город З1еаммск в течение трёх меся- 
цев 

В начале игры у вас один город 
\\/апосК’ов, расположенный в подземном ла- 
биринте, город Ветотасов идеревня Кто 
наверху, лежащих в правом нижнем углу кар- 
ты. Подземелье ограничено вашим городом, 
поэтому сразу выбирайтесь наружу, не за- 
быв обойти его полностью (в правом нижнем 
углу находится месторождение красных дра- 
конов - хорошее подспорье для начала игры). 
Искомый город противника находится в цен- 
тре карты, прикрытый овалом горной цепи, в 
которой есть очень сильные заставы. Слева 
вверху, слевавнизу и справа внизу естьеще 
два вражеских города. Этитри города -един- 
ственные оплоты врага на карте. Горная цепь 
тянется вправо вверх, но не замыкается с 
краем карты - там есть проходы. Правда, 
слева внизу проход прикрывает застава. В 
правом верхнем и левом нижнем углах кар- 
ты находятся нейтральные деревни, не спо- 
собные расстроиться полностью, но пригод- 
ные в качестве «сырьевых» придатков. 

Прохождение - очень быстрое разведы- 
вание территории всеми доступнымигероя- 
ми. Если поторопиться, то можно достаточ- 
но легко захватить город Кпа Иов, лежащий 
чуть выше и слева от вашего города 
Оетотас’ов. Кого-нибудь следует послать 
на север и запад в обход гор и озера - там 
находится большое количество шахт и по- 
лезных апгрэйдов героев. По возможности, 
расстройтеобаключевыхгородаи захвачен- 
ный КпайРовский. Время от времени к вам 
будут спускаться сквозь заставы одинокие 
вражеские «герои», не представляющие осо- 
бого волнения при заблаговременной подго- 
товке встречи. При наборе ударной группи- 
ровки прорывайте заставу над \\/ПКезюпе и 
осаждайте финальный город. Там сидит силь- 
ный герой Сепега| Кепда| (18/21/10/12) поэто- 
му стоит собрать достаточно войск. 

Полезная информация - в правом верх- 
нем углу карты находися Т{#ап Сшгаз$$ 
(Ромег+10, Кпомечдсце -2), охраняемая раск 
дгееп агадоп. 

Автор: Андрей Ясенков (с) 1999 





| ВЕЗОЕМТ ЕМИ 2 


Полное прохождение. 

В `управление полиции в городе 
Рассооп существует всего одна дорога по 
улицам и подворотням. Главная задача - 
это пройти ее как можно быстрее, это нуж- 
но для получения повышенного рейтинга. 
Не пытайтесь драться‘с зомби, бегите изо 
зсех сил к двери, ведущей в оружейную 
лавку, затем через дворы и автобус к по- 
лицейскому управлению. 

В полицейском управлении в глав- 
ном зале есть патроны, лента для записи 
(ик пЬБоп)и старая печатная машинка. 
Записываться можно только при наличии 
ленты и только у печатной машинки (про- 
клятое приставочное прошлое). Единствен- 
ная дверь, которую можно открыть, нахо- 
дится слева в конце. Недобитый полицейс- 
кий даст магнитную карточку-ключ. 

В главном холе вставляем ее в ком- 
пьютер, который откроет две оставшиеся 


двери. 





Идем в двери слева. Здесь находит- 
ся записи с комбинацией сейфа, ящик(для 
складывания предметов) и запертый сто- 
лик. Заследующей дверью находится коп 
без головы и предстоит первая встречас 
тварью, у которой мозги набекрень. Идем 
дальше в сдвоенные ` двери в середине 
холла. Используем зажигалку на камине в 
задней комнате. Забираем рубин. Также 
можно почитать записи. 

В комнате под лестницей находится 
дробовик. Поднимаемсяна второй этаж. В 
конце коридора двигаем статуи на отве- 
денные им местатак, чтобы ихлица смот- 
рели на рубин в руке центральной статуи. 
Забираем рубин. 

В следующем коридоре заходим в 
офис $.Т.А.В.$. Забираем со стола днев- 
ник, медаль с единорогом и встречаем- 
ся с Клэр. Возвращаемся в главный холл 





И используем медаль на статую в центре. 


Забираем ключ (голубой). 

Поднимаемся на второй этаж. Комна- 
та на юго-западе может быть открыта этим 
ключом. 

Внутри нее толкаем маленькую ме- 
таллическую лестницу и, взобравшись на 
нее, забираем ручку (Сгапк). Заходим в 
библиотеку и поднимаемся натретий этаж. 
Поднимаемся выше на чердак и ис- 
пользуем ручку на механизме, чтобы опу- 
стить ступеньки. 

Спускаемся в библиотеку и идем в 
направлении противоположном лестнице. 
Ломается пол, падаем вниз. Замечаем ди- 
аграмму на стене и включаем красный вык- 
лючатель. Начиная слева двигаем две 
библиотечные полки направо. Освободит- 


ся рычаг, нажимаем его - у диаграммы - 


появится шахматная фигура (В5$Пор 
Руд). Забираем ее и идем в двухствор- 
чатые двери. 

На балконе второго этажа опускаем 
лестницу в центре, но не спускаемся по ней. 

На юго-западе есть комната для 
записи. Там же можно найти маленький 
ключик (Эта! Кеу). Открыв им ящик в 
библиотеке, можно заиметь Напа Сип КК. 
Совместивее с пистолетом, получаем не- 
кое подобие автомата. 

Возвращаемся в комнату для запи- 
си на втором этаже и двигаемся через 
коридор с воронами (из пистолета они уби- 
раются очень легко) на крышу 

Спускаемся вниз и заходим в будку 
управления питанием. Забираем вентиль 
(\Ма№е). Поднимаемся на крышу и, исполь- 
зуя вентиль, открываем воду и гасим огонь. 
Забираем вентиль (еще понадобится). 

Идем в комнату, проход к которой был 
закрыт огнем. Вставляем два рубина в ста- 
туи и забираем шахматную фигуру (Кт9 
Р\9). Далее берем ключ (пурпурный) и 
спускаемся на первый этаж по правому 
крылу. Заходим в офис и открываем сейф 
комбинацией 2-2-3-6. Забираем карту (она 
показывает, каким ключом какая дверь от- 
крывается). 

И дем через голубые сдвоенные 
двери в комнату для ожидания и дальше 
в комнату для допросов. Фигура на. пол- 
ке (Роок ры9д). Не забываем забрать элек- 
трический провод. Выходим и заходим в 
следующую дверь справа. Забираем ма- 
ленький ключик. 

Им можно открыть столик в комна- 
те на первом этаже слева. Используем 
электропровод на порванной проводке: в 
коридоре сбезголовым полицейским. Ме- 
таллические шторы опустятся. У лестницы 


можно открыть дверь справа (таместь кое- 


какие боезапасы и пленка (Яп)). 


Несем пленку в проявочную ком-‘ 


нату рядом с лестницей, где ее и про- 


сматриваем. Во внутренней комнате дол-*. 
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жен быть ключик (красный). Открываем 
запертую комнату, расположенную 
рядом с восточным офисом (лучше 
ориентироваться по карте: цвет ключа со- 
впадает с цветом двери). 

Спускаемся в подвал (поосторожнее 
с собаками). Открываем сдвоенные двери 
на западе и заходим в комнату. На 
одной изстенесть карта подземелья. Кон- 
трольная панель с пятью выключателями 
активирует другую панель с карточкой. 
Порядок включения такой: вверх, вверх, 
вниз, вниз, вверх. Идем на запад и вхо- 
дим в гараж. Встречаемся с Адой и помо- 


гаем ей сдвинуть грузовик в сторону. 


Входим в открывшуюся дверь. Ада 
убегает, идем за ней. Внутри камер встре- 
чаемся с Бэном, который расскажет. как 
выбраться из канализационной системы. 
Забираем ломик с полки рядом с камерой. 
Рядом с камерами есть дверь, атам - люк 
вниз. Открываем его этим ломиком 
(Маппае Орепе!). 

Убиваем парочку паучков и подни- 
маемся по лестнице наверх (пауки любят 
пшикать какой-то гадостью с потолка). В 
комнате прямо забираем все шахматные 
фигурки, и вставляем их в контрольную 
панель. Останется вставить одну изчеты- 
рех. Возвращаемся, как пришли. Снова 
встреча с Адой итеперь управление пере- 
ходит кней. 

Адой идем в единственную дверь, 
в которую можно войти. Остерегаемся со- 
бачек. Следующая комната, не трогаем 
выключатель. Спускаемся по лестнице в 
бассейн и двигаем ящики так, чтобы 
они выстроились все у стены, образовав 
впоследствии плавучий мост. 

Поднимаемся и включаем выключа- 
тель, который наполнит бассейн. По ящи- 
кам идем дальше. Забираем очередной. 
ключик (зеленый). Возвращаемся туда, 
где началось путешествие Ады. Управле- 
ние вновь возвращается кЛеону. Забира- 
ем с пола ключики возвращаемся-через 
гараж в псдвал. В комнате для вскрытий 
осматриваем ящики. Забираем красную 
карточку-ключ. Используя этот ключ мож- 
но попасть в оружейную комнату. Подби- 
раем себе оружие покруче и все такое про- 
чее. Смотрим по карте, где нужно исполь- 
зовать зеленый ключ, и -туда. 


продолжение 
в следующем выпуске 
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СЕСКО 


Проблемы Гекса с телевидением про- 
должаются. Сейчас он секретный агент, 
смесь из Джеймса Бонда и Бэтмэна. Живет 
наш зеленый приятель в подземной пеще- 
ре, полной технических чудес и важнейшим 
занятием считает сбор «дистанционок» от 
телевизора, которые открывают ему доступ 
к новым уровням. 

Где-то на этих уровнях вечный враг Гек- 
са по имени Кей прячет красавицу шпионку 
по имени Х-{га. Кстати, девушка эта не ком- 
пьютерная ящерица и вообще, не лишь бы 
кто, а одна из пышных красавиц телесериа- 
ла Вау\М\ аки (то бишь «Спасатели Малибу»). 
Девушка видная и зовут её Майсе Апагада. 
Я представления не имею кого она там игра- 








ет, так как сериал этот не смотрю, на фаны 
должны знать. 

Итак, ках я уже упоминал, главной це- 
лью игры будет собирание «дистанционокх», 
которых на каждом уровне по четыре штуки. 
Чем больше найдешь, тем больше новых 
уровней откроется. Ради этого Гексу придеть- 
ся немало бегать. прыгать. скакать на хвос- 
те, лазать по вертикальным стенам и даже 
делать фирменный Кагае Кгск. 

Одним из достоинств игры авторы не без 
оснований считают фирменные шуточки Гек- 
са, которые специально записывает амепи- 
канский комик Дана Гулд. Не знаю, сколькс 
у нас знатоков английского языка смогут их 
оценить, но мне этот однообразный базар 
быстро надоел. Приятно, что его можно от- 
ключать. Ценю такую заботу. 

Движок игры, между прочим, не изме- 
нился. Во всей красе мы его уже видели не 
только в Сех ЗО Ещег Тпе Сеско, но и в та- 
ких играх как Аки и грядущем $о4 Кеамег, 
продолжении [едасу ог Кат. Движок, без 
преувеличений, очень неплохой и абсолют- 
но трехмерный. В отличии, от того же Крэша 
Бэндикута, здесь можно смело путешество- 
вать во все мыслимые стороны. 

К тому же, авторы значительно улучши- 


ли работу внешней камеры. Она более ин-. 


формативна и ее легче настроить, однако до 
совершенства Зруго ТПе Огадоп, честно го- 
воря, далековато. Часто просто невозможно 
понять, сможет ли Гекс допрыгнуть куда ему 
надо или нет. Справедливости ради, отмечу, 
что прыжков тут не так уж и много, зато они, 
как правило, представляют собой занозу сами 
знаете где.. 

Но самое главное, что эта игра будет 
куда интересней и разнообразней своего 
предшественника. Новые костюмы Гекса 
дают ему новые возможности. Например, 
черный плащ Дракулы позволяет ему пла- 
нировать, а пиратский крюк - цеплять верев- 
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ки. Кроме того, авторы встроили забавные 
миниигры, позволяющие Гексу попрыгать в 
сумке у кенгуру или погонять в танке. На 
одном из уровней, наш герой может всласть 
пострелять из пулемета. Может звучит не 


`’ очень заманчиво, но эти штучки сильно раз- 


бавляют игровой процесс и не дают скучать. 
Прибавьте к этому улучшенный дизайн урев- 
ней, которые содержат массу тайников и сек- 
ретов. 

Короче. пришла пора подводить итоги. 
Игра хорошая, это ясно. В принципе, даже 
лучше чем тот же Сех 30 Епег Тйе Сеско. 
Но... За это время появились другие, куда 
более сильные игры, например, Зруго ТПе 
Огадоп, и новый Гекс уже не может считать- 
ся королем. Игра уже успела немного уста- 
реть. да и оригинальности в ней поубави- 
лось. С другой стороны, играть весело, иг- 
рать интересно, так что если вы фан серии 
или любите жанр «трехмерных семейных 
аркад» - можете попробовать. Скучно не бу- 
дет. 

Автор: С.Пучковский (с) 1999 


Рейтинг: 78. 
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пи ЕРАЛАШ СИЕ 2 
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Нет. что ни говорили бы «писюковцы», 
эсть у нас на приставках, точнее на 
Р|аузаноп, такие клевые игры, что им и не 
снилось. Например, какая лучшая гонка на 
РС? Правильно Мееч Гог Зрееч 3. А унас 
уже есть МЕЗ Нав Закез, и что важнее, 
Згап Тийзто. Важнее потому, что игра эта - 
самое лучшее, что было создано в жанре 
автогонок. И не только я, но и большинство 
журналов и Интернет-сайтов так считают. 

Понятно, чтотакой замечательный ме- 
гахит должен, даже обязан, получить про- 
должение. Вопрос был в тэм, сделают ли 
его на уже существующую систему или 
сразу выпустят на Р!ау$анНоп 2, тем более 
что при демонстрации возможностей этой 
чудо-приставки какраз гоняли ролик из СТ. 
Скажу сразу -есть повод для безудержной 
радости. Сгап Типзто 2 выйдетна старой 
доброй Р$Х уже этим летом! 

Решение, надо сказать, правильное. Я 
его одобряю на все сто. Большой хит Зопу 
нужен. Новая приставка выходит не рань- 
ше 2000 года, а конкуренты ($еда 
Огеатса${) успешно развиваются. Поэтому 
СТ как нельзя лучше подходит на роль 
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«игры асех времен и народов», тем более 
что разработчики из Раурпопу О'ака! обе- 
щают переплюнуть сами себя, какминимум 
вдвое. 

Правда, графику, как ни старайся в два 
раза лучше не сделать. Тем не менее, пар- 
ни вкалывают над ней изо всех сил. По их 
утверждениям, игра уже сейчас выглядит 
заметно лучше чем оригинал. Модели ма- 
шин будут получше (Куда лучше - непонят- 





но. Вспомните улетный ДоджВайпер из пер- 
вой части.), трассы похитрее. То есть не 
только асфальтовые круги, но и ралийного 
типа, погрязи и бездорожью. Хотя, вряд ли 
будет бездорожье. Это же не чемпионат 
внедорожников, скорее всего сделают ак- 
куратноегравийное покрытие, что тоже не- 
плохо. К слову, всего разных трасс ожида- 
ется около 20. 

Соответсвенно, игра разделится натри 
части. Первая - это непосредственно СТ, к 


которому мы привыкли. Обычные машины, 
привычныетрассы. Вторая - СТ Ка, тоесть 
как раз то о чем я уже говорил выше. Ма- 
шины, каки положено, будут другие и вес- 
ти себя по другому. Нечто типа 5еда Ка!|у. 
И наконец, третья часть - это Зирег СТ. Мон- 
стрыи ещераз монстры! Не в смысле урод- 
пивыхчудищ, а в смысле супермашин типа 
Мегседе$ СЕК или МсЁагеп Е1. Кто хотя раз 
видел по ТВ такие улетные гонки как 1е 
Мапз, тот поймет сразу. Тем, кто не видел, 
скажу, что это просто максимум крутизны! 





Тут, в самый раз, нало вспомнить о ке- 
личестве машин. В первой игре, базовых 
моделей было около 160. Причем, конкрет- 
ных, отличных разных моделей! А теперь 
держитесь. Крепче! В Сгап Типзто 2 будет 
не менее 400 машин! Цифра убивает напо- 
вал. Европейские, американские и японс- 
кие, новые и даже старые (вон, на скринах 
хорошо виден древний, но классический 
Ауз#т Му, экзотические и «народные», 
мегаскоростные и тихоходные, большие и 


‘маленькие - абсолютно на любойвкус: 


\ЛМоми! Хочется даже сказать еще раз - 
\МО\ЛЛ! Эта игра должна стать настоящим 
киллером. Она убьет все мое свободное 
время! Сотни, если не тысячи, геймеров от- 
кажутся от еды, друзей и подруг На уме у 
них останется место лишь для одного - Сгап 
Типзто 2. Может я, конечно, слегка преуве- 
личил,но это будет КРУТО! 


Автор: Визег {с} 1999 





Агту Меп 30 


Нажми З{ай чтобы остановить игру. 

Все оружие: Зачаге, Скае, КЛ, 11, потом 
К1 иБ2 одновременно. Этот код надо наби- 
рать каждый раз при старте нового уровня. 
Неубиваемость: Зачаге, Сгае, |1, потом 
[.1 иЕ2 одновременно. Этот код надо наби- 


рать каждый раз при старте нового уровня. 


Тм ей Меа| 3 


Набирай следующие коды на экране вы- 
бора пароля: 

Неуязвимость: Ё 1, Зачаге, Х, КЛ, Зач 
Бесконечный боезапас: Тйапае, Сгае, 
Ур, Кап Оомп 

99 Нееге п!5$!ез: Тйапае, Ур, Сиае, 
КАЗНЬ Зай 

Супер-ракеты: Тпапае, ей, Вомт, Р!ай Ур 


Более убойные взрывы: Тмапае, Стае, 
Оо\м/п, Гей, Ур 

[се 1еме[5: Ур, Чр, Х, Х, Ур 
Супер-быстрое оружие: КЛ, К1, Ё1, 11, ЕЛ 
5ою деа тан: Х, Скае, Скае, Стае, 
Сте 

Только самонаводящиеся ракеты: З*ам, 
КЛ, (1, Зам, Зам 

Только напалм: З4ам, З4ам, (1, ЕЛ, 1 
Только супер-ракеты: Зам, Ё1, З4ам, Ё 1, 
Зам 

Цпиткед зреса[5: Ё1, 1, КЛ, КЛ, КЛ 


(001 Воагдег$ 3 


Спез-имена для режима {оцтатеп:": 
Вводить как имя в {оцтатеп{ тоде. 
М/ОМТАЦ Е - Все трассы 

ОРЕМ_ЕМ - Все персонажи 


ВСНЕАОФ - Большие головы 


Стос: 
Те [езепа о! (0060$ 


Ввести пароль, чтобы открыть все уровни - 
сей, гей, це_, цей, Оомуп, РЗ РиЗЬ 


Гей, сей, Оомп, КАЗНЬ Оомп, (ей, Ур, 


РАЗВЕ 


ПлаБ\о 


Чит с деньгами: 


Начни мо рауег дате. Отдай все золото 
одному из героев и сохрани игру за этого 
персонажа (у которого все деньши). Начни 
другую игру с этим персонажем в режиме 
м/о рауегтосе и вновь передай все золо- 
то сохраненному герою. Сохрани игру и 
делай это сколько захочешь. 











ЭИЕМТ НИШЕ 





продолжение 


Подберите в ЗТОКАСЕ КООМ в 
углу слева кулечек с кровью. В комна- 
те 306 найдете желтый камень. Спускай- 
тесь на второй этаж по лестнице. 
Возьмите со стола в комнате 201 зажи- 
галку. В комнате 204 встретите крово- 
жадное растение бросьте ему кулечек 


‚крови возьмите со стены зеленый ка- 


мены. 
Спуститесь на первый этаж, обсле- 
дуйте. В комнате ОКЕСТОК»$ лежит 
красный камень. Спуститесь в подвал, 
там лежит молот в бойлерной. 
Возвращайтесь на второй этаж в 
комнату МУБ$Е СЕМТЕК где вас ждет 
загадка скамнями. Зеленый вверху сле- 
ва, синий внизу слева, желтый вверху 
справа, красный справа внизу. Потом 
смените по диагонали все четыре. Иди- 
те в комнату ОРЕКАТИ!МС возьмите ключ 
от кладовой. В комнате 1МТЕМЗ\УЕ 
САМУЕ ЧМТ возьмите технический спирт. 
Спускайтесь на лифте в подвал. От 
лифта вторая дверь налево. Там увиди- 
те шкаф отодвиньте его. Войдите в ком- 
нату там увидите люк заросший травой, 
вылейте на него спирт и подожгите. 
Спускайтесь вниз и отыщите видескас- 
сету и ключ от ЕХАММАТЮМ КООМ. 
Возвращайтесь на первый этаж, идите 
в комнату. Возьмите ключ и бегите на 
юг по улице 51ММОМ5$ до обвала затем 
вправо в открытую дверь. Подвиньте 
шкаф войдите и возьмите со стены то- 
пор. 
Теперь бегите в ЭШЕМТ НШЕ ТОМИМ 
СЕМТЕК, где поднимайтесь наверх. 
Посмотрите, что за труп по левой 
стороне. Возьмите ружье у разбитых вит- 
рин. Бегите обратно в госпиталь. Пого- 
ворите с медсестрой и теперь на кры- 


‚шу другого здания. Бегите по улице 


ЗАСАМ на восток в {01а ЗШЕМТ НЕЕ 
Обследуйте район на предметы. Вы 
оказались у водостока. Подойдите к 
дверям. 
Там замок сбейте его молотом, 


^ 


спускайтесь в сток. Бегите на право 
найдите ключ в коллекторе и карту. Бе- 
гитев ГАОПЕК на север поднимайтесь 
по лестнице. 

Бегите по коридору и направо в кон- 
це туннеля сменится камера, наклони- 
тесь и у воды поднимите ключ. Идите 
на запад, вылезайте наверх. 

Развалины: на доскё 1МЕОКМАТОМ 
возьмите карту. Бегите через мост по 
улице ЗАМОРОВКРО в ГАКЕ З!ОЕ(лодку). 
Соберите все предметы и следуйте 
\@НТНООЦЪЗЕ, где поговорите с Алисой. 
Вернитесь в лодку. 

Теперь идите по улице 
М/.ЗАМОРОКО в АМУЗЕМЕМТ РАКК. 
Увидите железные ворота справа, войди- 
те. Спуститесь в открытый люк. Слевакар- 
та от подвала. Идите на восток к ГАООЕК 
поднимайтесь наверх по лесенке. 

Идите к неработающему аттракци- 
ону с лошадьми. Встретитесь с Сибил. 

Появившись непонятно где спусти- 
тесь в подвал и возьмите отвертку и ку- 
сачки 

Подойдите к лифту и налево в 
дверь. Используйте кусачки, возьмите 
ключ ОФИЕЛЬ. Бегите во вторую дверь 
слева. На пьедестале набрать 648 вы- 
падет плита времени. Вернитесь кдве- 
ри ОФИЕЛЬ со стороны знака встаньте 
лицом к ней третья справа. Там часы 
вставь камень времени - получите ключ 
ХАГИТА. 

Садитесь на лифт и езжайте на вто- 
рой этаж с левой стороны в третью 
дверь. Там крест Меркурия и кольцо. 
После перехода возьмите впервой две- 
ри справа камеру. Поднимайтесь натре- 
тий этаж увидите две картины сфотог- 
рафируйте их. То, что увидите, введите 
в двери позади вас. Возьмите ключ 
ФАЛЕГА. 


ОТО. 





Найдите дверь с рисунком ФАЛЕ- 
ГА. Войдите в правую дверь там увиди- 
те холодильник. Используйте кольцо и 
возьмите меч. 

В следующей комнате находится 
ключ БЕТОРА в бобовом желе. Пройди- 
те дальше в дверь и посмотрите кассе- 
ту. Идите в дверь у выхода справа со 
значком выключите там генератор, пос- 
ле чего°во вторую большую дверь, 
справа вторая по счету. Бегите по ле- 
вой стороне в последнюю дверь. Там 
увидите на стене стальную пластину. 
Используйте отвертку и возьмите из рас- 
щелины ключ АРОТОНА. Возьмите в 
комнате под значком АРОТОНА диск 
Оробороса. 

Найдите дверь с замком по именам 
и введите: «АГЕКТ». Найдите амулет 
Соломона. Бегите к дверям Бетора ‚ в 
соседней комнате возьмите последний 
элемент (АНХ). Неподалеку найдите дет- 
скую комнату. У вас должно быть пять 
элементов: 1)меч 2)диск Оробороса 
З)крест Меркурия 4)амулет Соломона 
5)АНХ. Используйте элементы на проти- 
воположной двери. Спускайтесь вниз по 
лестнице и смотрите фмнал. Один из чет- 
рех возможных... :} 

ТНЕ ЕМО. 


Автор: Николай Панов 


МРУСО 
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